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INTRODUCCION

En la actualidad nos hemos tenido que enfrentar a una situacion de pandemia
mundial, (COVID-19), debido a esto se ha tenido que adoptar unas estrategias
trazadas por la Organizacién Mundial de la salud (OMS), buscando el controlar la
trasmision del virus y asi reducir la posible tasa de mortalidad que se puede presentar.
Estas estrategias también fueron implementadas en Colombia, como mecanismos de
control, pero todas estas medidas que buscan refrenar un brote epidémico han
generado afectacion en diferentes sectores, como la economia, la salud, la educacion
y otros; en especifico el sector educativo se ha visto retado a buscar nuevos
planteamientos y diferentes metodologias para garantizar la continuidad del

aprendizaje.

Las respuestas surgidas a estos planteamientos han sido respaldadas, en gran
medida, por el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC), pues
éstas ofrecen herramientas muy fuertes para facilitar el acceso universal a la
educacién, reducir las diferencias en el aprendizaje, apoyar el desarrollo de los
docentes, mejorar la calidad y la pertinencia del aprendizaje, reforzar la integracién y

perfeccionar la gestion y administracion de la educacion” (UNESCO, 2020).

Ante la diversidad y versatilidad de recursos disponibles amparados en las TIC y el
reto de trabajar en equipo (docentes, directivos, estudiantes, padres) con el fin de dar
continuidad a la trayectoria educativa en medio de las actuales circunstancias que
han modificado las formas de hacer, de relacionarse y de encaminarse hacia el
cumplimiento de los propdsitos educativos surgen soluciones didacticas apoyadas en
los objetos virtuales de aprendizaje (Sanchez, Rojas y Céardenas, 2017). Estos al

conjunto de recursos educativos digitales abiertos, auto contenibles y reutilizables,



con propésito educativo y constituido por al menos tres componentes internos:
contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion que brindan
apoyo didactico en diversas areas, disciplinas y temas (Ministerio de Educacion

Nacional, 2012).

La implementacion de la robética en este modelo de aprendizaje vinculada a la malla
curricular de tecnologia, usada por la institucién y al emplear la condicion técnica del
Colegio Instituto Cooperativo Agroindustrial (ICTA), ubicado en Puente Piedra, via la
cuesta, Madrid Cundinamarca, se pone en marcha con el objeto de desarrollar
competencias que le permitan al estudiante disefiar y desarrollar prototipos de

robdtica.

Esta area en escenarios educativos hace referencia al conjunto de actuaciones,
desempefios y habilidades dirigidas hacia el disefio, construccién, programacion,
configuracion, aplicacion de robots que son maquinas que realizan una serie de tareas
automatizadas, y al usar diferentes materiales y recursos tecnol6gicos, encontramos
una gama de programas que permiten el disefio, construccion y modelado de

proyectos fisicos.

IDENTIFICACION Y DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Segun la ley 115, articulo 27, la educacion media se constituye como la culminacion
y consolidacion de un proceso que abarcoé la construccion de muchas habilidades,
con el fin de comprender y contextualizar ideas y valores universales, preparandose
asi para el ingreso a la educacion superior y a la inclusion laboral. Lo que justifica la
implementacion de tecnologias que han sido obviadas por falta de modelos y

herramientas suficientes para la aplicacién de calidad que promueva la continuidad



educativa de los estudiantes en la formacion superior y en el campo de la

competitividad laboral.

La educacion media tiene el caracter académico o técnico que, junto con las iniciativas
de mayor acceso a la educacidén superior, son proyectos desarrollados desde la
subsecretaria de calidad y pertinencia de la secretaria de educaciéon, donde participan
las instituciones de educacion publica y privada (grado décimo y once), asegurando
el beneficio de jovenes estudiantes y egresados para que tengan oportunidad de
hacer parte de procesos académicos de calidad que les aportaran en su formacion
integral con mayores oportunidades de acceso a la educacion técnica, tecnoldgica y
profesional. La educacion media permite ser diversa porque involucra las diferentes
areas del conocimiento, electiva porque permitird elegir el area del conocimiento
segun los intereses, gustos y capacidades del mismo estudiante, y homologable
porque el aprendizaje obtenido en el colegio se validard en las instituciones de

educacion superior involucradas en el proceso.

Teniendo en cuenta que en la actualidad la situaciéon de la ensefianza de robética en
Colombia ha tenido un fuerte auge en la educacién superior y ésta ha logrado varios
reconocimientos en cuanto a sus alcances, sigue siendo un reto avanzar y tener
niveles competitivos mas rigurosos, es por esto que la implementacion de la robotica
desde la escuela se hace necesaria y se convierte en una herramienta potente para
generar, formar y fomentar desde edades mas tempranas el desarrollo y la inclinacion
hacia las nuevas tecnologias que busca asi abordar mejor la educacion profesional y

la competitividad laboral.

Un lugar propicio para validar lo solicitado en la ley es el Instituto Cooperativo

Agroindustrial (ICTA), tiene un lineamiento técnico en las modalidades de Agricola,



Pecuaria, Sistemas y Electricidad y Electrénica, y hace convenio de articulacion y

profundizacién con la UNIMINUTO y la Escuela de Ingenieros.

El colegio realiza algunas participaciones en diferentes ferias estudiantiles,
empresariales y/o universitarias que recoge el conocimiento y habilidades de las
lineas de profundizacioén, donde el estudiante por medio de proyectos que realizan en
el grado décimo y once, cuando ya han tomado o elegido una modalidad, hacen una
muestra de su idea de proyecto o de empresa, al relacionar la fabricacion de un
producto o la realizacion de un prototipo que son de su propia invencion, proponiendo
dar solucién a un problema real que se presente en el sector Agricola o pecuario, con
la aplicacion de los sistemas y la electrénica; de esta forma se puede evidenciar un
proceso de investigacion, objetivos y metas planteadas que lo llevan a un producto

final, en consecuencia se observa su experticia en el tema seleccionado e innovacion.

Frente a lo anterior, se ha evidenciado problemas en la realizacion de los productos
involucrados en los eventos ya mencionados, en vista que los trabajos son poco
innovadores, se cae en la repeticibn de trabajos y copia de la misma web, en
consecuencia la jornada de socializacién de proyectos se torna monétona haciendo
gue los estudiantes pierdan el interés y no se sientan motivados a participar,
ocasionando que estos eventos no obtengan los resultados esperados y no tenga la
suficiente relevancia y en un tiempo muy cercano puede tender a desaparecer, por
consiguiente la oportunidad de promover un espacio en el que los estudiantes
busquen generar proyectos en los que se vinculen las diferentes areas de
conocimiento y de este modo afecten uno de los principales pilares de la media, en
este caso con enfoque técnico, como epicentro de orientacién vocacional hacia la

seleccion idonea de un programa de educacion superior y el desarrollo de un perfil



gue les permita el acceso al sector productivo e industrial del pais, por lo tanto se

hace pertinente responder la siguiente pregunta:

¢, Como potenciar el disefio y construccion de prototipos en robética para el
programa técnico en electronica del ICTA haciendo uso de un objeto virtual de

aprendizaje (OVA) como mediacion tecnolégica durante el afio 20217

HIPOTESIS

El ambiente de aprendizaje integrado por el disefio, desarrollo e implementacion de
un objeto virtual apoyara la formacién sobre materiales tecnolégicos, programacion y
dibujo técnico de los estudiantes del colegio ICTA, teniendo en cuenta los resultados
obtenidos en la aplicacion del test de conocimiento basico para los grados 10°y 11°

de la modalidad de electricidad y electrénica.

JUSTIFICACION

La incorporacion de las TIC en la educacion ha permitido grandes ventajas en el
aprendizaje en sus diferentes contextos, donde no solo se abordan herramientas
ofimaticas y de comunicacion basica, las cuales predominaron las diferentes aulas de
las instituciones. Las TIC en su evolucion han logrado llevar conocimiento en sus
diferentes ramas de las ciencias por medio de programas, archivos, audios, imagenes
y videos. Logrando una mayor expansion con la aparicion de la Internet, la cual se

torna ser una herramienta poderosa en la busqueda de informacion, de conocimiento



para todos los que logran tener acceso a ella, de este modo lleva a que las personas

obtengan cualquier tipo de informacion al alcance de un clic.

En el ambito educativo, las TIC son una gran herramienta, que han permitido que la
educacién llegue a ser un apoyo para el conocimiento de las diferentes entidades
educativas, sociales y personales. De este modo se transforman estilos de busqueda
tradicional y se obtiene una extension del maestro, del estudiante y de las instituciones
educativas para lograr un mayor impulso frente a los aprendizajes cognitivos. Y muy
importante la transformacion del rol maestro-alumno, donde el que imparte y da toda
la informacion ya no es el docente apoyandose en textos guia. Se ha permitido que
el estudiante interactle, y que su busqueda de informacion provenga de diferentes
fuentes, por ende, un conocimiento mas amplio y enriquecido desde la perspectiva de

diferentes observadores.

Dentro de este campo de las TIC aplicadas en la educacion, se hace pertinente la
integracion de herramientas educativas mediante el uso de Objetos Virtuales de
Aprendizaje. Por lo tanto y bajo la premisa de la incorporacién de las TIC a la
enseflanza y el uso de la robodtica educativa en el &rea técnica del Instituto
Cooperativo Agroindustrial (ICTA), se pretende dar articulacion a las diferentes areas
del conocimiento, ya que “La robadtica educativa brinda una oportunidad a la busqueda
de soluciones de problemas que se originan en las distintas areas del conocimiento y
en diversas problematicas que se pueden presentar en la vida diaria. Se trata de crear
las condiciones que permitan la generacion de conocimientos y permitir su aplicacion
en diferentes campos del saber” (Sandoval, Panqueva, & Marin Bayron, 2016).

Por consiguiente, el proyecto que va dirigido a la técnica en electronica, ella debe
hacer uso del conocimiento adquirido en el transcurso de la educacion media por

medio de sus asignaturas, por lo cual, la asignatura de Circuitos debe promover los



principios basicos y de conocimiento de los componentes eléctricos y electrénicos a
usar, la Légica de Programacion haga parte del analisis l6gico y secuencial del
proyecto, Dibujo Técnico con las Matematicas permiten un disefio adecuado y

pertinente hacia el objetivo y metas planteados.

Frente a las limitantes se quiere generar expectativas de interés para el estudiantado,
donde se abarque el campo didactico y lo autodidactico apoyado mediante
herramientas virtuales de aprendizaje, entre estos ejemplo se encuentra el método
eLearning donde “La Comision Europea presenta los principios, objetivos y lineas de
accion como «la utilizacién de las nuevas tecnologias multimediales y de Internet,
para mejorar la calidad del aprendizaje facilitando el acceso a recursos y servicios,

asi como los intercambios y la colaboracién a distancia»” (Albert & Zapata Ros, 2016).

En el desarrollo de este tipo de trabajo de aplicacion en especifico OVA y robotica
educativa genera oportunidades de realizar un trabajo cooperativo y colaborativo
permitiendo la busqueda de soluciones y pueda ser un resultado propiciado desde el
mismo entorno de los participantes y a la vez, de cuenta de la contribucion de cada

uno al beneficio de los demas.

DELIMITACION

Se busca implementar un OVA para la ensefianza de la robotica en el Instituto
Cooperativo Agroindustrial (ICTA), y valiéendose de la condicion técnica en las lineas
de agricola, pecuaria, sistemas, y electricidad y electronica. La aplicacion del proyecto
se realizara durante el periodo escolar 2021, con los grados 10° y 11° de la modalidad

de electricidad y electronica, aprovechando que se tiene una intensidad de 5 horas
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semanales. Esto permitira que su implementacion y ejecucién se realice con amplitud

con el fin de potenciar el disefio y construccion de prototipos robaticos.

OBJETIVO GENERAL

Describir el proceso educativo con base en evidencias de aprendizaje sobre robotica

al usar un objeto virtual de aprendizaje.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Identificar los conocimientos previos de los estudiantes respecto a los
principios béasicos, materiales tecnoldgicos, programacion y dibujo técnico
implementados en la técnica de electricidad y electronica, por medio de la

aplicacion de un test.

2. Implementar el OVA siguiendo un plan de accién en estudiantes de grado 10°

y 11° con el propésito de fortalecer el disefio de prototipos roboticos.

3. Evaluar la percepcion y progreso de los estudiantes de grado 10° y 11° en
relacion con el uso del OVA en sus actividades académicas por medio de un

instrumento cuantitativo de recoleccion de informacion.

ANTECEDENTES

Para el desarrollo de la presente investigacion es necesario retomar las experiencias
obtenidas por parte de otras instituciones que han orientado el area de tecnologia a
partir de la implementaciéon de objetos virtuales de aprendizaje y/o la robotica
educativa como instrumentos didacticos de apoyo para el mejoramiento de sus

procesos formativos de ensefianza — Aprendizaje, ya que la robética educativa al
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vincular de manera transversal diferentes areas del conocimiento como informatica,
electrénica, dibujo técnico, fisica, matematicas, inglés, entre otras, genera un entorno
agradable de aprendizaje que le permite desarrollar al estudiante la habilidad de
resolver problemas desde un pensamiento logico, estructurado y formal. La
experiencia de otros estudios alrededor de estas tematicas se convierte en un insumo
de alto impacto que enriquece esta investigacion en la medida que permite dar un
enfoque innovador al disefio e implementacién de prototipos y asi convertir la
socializacion de proyectos de la feria del Instituto Cooperativo Agroindustrial (ICTA)

en un espacio motivador en el que los estudiantes estén interesados en participar.

En el marco de esta busqueda se han encontrado diferentes documentos, entre los
cuales se destaca el articulo “La mediacién tecnoldgica y las TIC: Fenémenos y
objetos técnicos” publicado en Argentina por la revista Electrénica en Iberoamérica
Especializada en Comunicacion, en el cual Avogadro y Quiroga indagan de manera
critica sobre el uso de las TIC y las mediaciones tecnoldgicas, en una cibercultura que
propicia sociedades de datos abiertos el big data, su utilizacion y reutilizacion en el
marco creciente de administraciones que se definen de gobierno electrénico, asi
mismo argumentan que las TIC plantean desafios en el terreno educacional. Estos
desafios pueden traer ventajas y desventajas, limitaciones y posibilidades en el
terreno de la mediacidn tecnoldgica, vista como un elemento para amalgamar estos

fendmenos, a la luz de los nuevos paradigmas sociales.

Por su parte Ines Dussel (2010) considera que el debate sobre las nuevas tecnologias
y su impacto en el sistema educativo deberia partir de la responsabilidad de las
politicas publicas, de los sistemas educativos y de los adultos respecto de los usos y

practicas que se producen en torno a ellas introduciendo la nocién de responsabilidad.
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Por otro lado, en la Universidad Catélica de Pereira se desarrollé un Objeto Virtual de
Aprendizaje para orientar la tematica de Fundamentos de Programacion apoyados en
el software y hardware del Lego Mindstorms en el que Echeverry e Higuera con el
objetivo de brindar una propuesta didactica para la ensefianza de la logica de
programacion, basandose en tres componentes metodoldgicos centrales: Pedagogia,
Tecnologia y Disciplinar. De acuerdo con lo indicado por los autores el presente
trabajo sirvié de base para que los estudiantes que ingresan a estudiar carreras afines
con la programacion comprendan los conceptos basicos de roboética y programacion
y asi mismo genera una vision objetiva frente a la inclusion de una metodologia
constructivista mediada por la tecnologia en el ambito académico, las propuestas
sobre el contenido y el nivel de acompafamiento que se debe presentar en las aulas

y a distancia.

MARCO DE REFERENCIA

Marco Conceptual

Un acercamiento de los aportes de las TIC desde la UNESCO y la implementacion de
éstas en su diversidad de herramientas planteadas desde la Robotica educativa,
como la iniciativa de algunos pedagogos para mejorar las condiciones dentro de las
aulas de aprendizaje, concluyeron que la idea de crear robots como una forma de
unificar conocimientos de fisica, electronica, mecéanica e informatica es la mejor
manera de aprender haciendo. Este ambiente de trabajo permite comprender
conceptos fisicos y matematicos que anteriormente resultaban complicados de

asimilar, al facilitar el desarrollo del pensamiento logico.
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Una de las primeras manifestaciones de la ingenieria educativa, se conoce como
«robodtica educativa» teniendo por objeto poner en juego toda la capacidad de
exploracion y de manipulacién del sujeto consciente al servicio de la construccion de
significados a partir de su propia experiencia educativa. La robética educativa parte
del principio piagetiano de que no existe aprendizaje si no hay intervencion del
estudiante en la construccion del objeto de conocimiento (Ruiz, Velasco, & Sanchez,
2007). Lombana “aclara que no se busca que los estudiantes adquieran competencias
en automatizacion industrial y control automatico de procesos, solo se busca hacer
de la robdtica una excusa para comprender, hacer y aprender la realidad” (Barrera

Lombana, 2016).

Disefio y construccidn béasica de robots: Moreno et al. (2012) propone la realizacién
fisica de robots mediante capacitaciones presenciales, con lo cual busca motivar y

crear interés en los participantes por la ciencia, la ingenieria y la tecnologia.

Creacion de un producto: (Garnica Estrada & Franco Calderon, 2015) realiz6 robots
programables basados en guias de aprendizaje, desarrolladas en las aulas de clase
con el fin de dinamizar la formacién en asignaturas del programa de ingenieria de

sistemas.

Material didactico: (Marques Graells, 2015), Implementacién de materiales que
permitan al estudiante interactuar con base en la practica, proceso que resulta
beneficioso, pues permite afianzar los conocimientos adquiridos y prepararse de

mejor manera para enfrentar los retos.

Elaboracion Participativa de Planes de estudio (EPPE): Definicién de los objetivos,
los cuales son actividades planteadas, luego son ejecutadas a través de diferentes

métodos de ensefianza-aprendizaje.
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e Métodos de descubrimiento: se incentiva a los estudiantes a explorar,
investigar y experimentar con sus aptitudes por si mismos, y a aprender de las
experiencias (proyectos, encuestas, investigacion independiente, visitas de
campo, lectura, etc.)

e Métodos participativos: los estudiantes comparten en grupos sus opiniones y
reflexiones, y aprenden entre si (a través de espacios como trabajos grupales,
debates, seminarios, sesiones de reflexion y juegos, entre otros).

e Métodos de presentacion: el docente-capacitador o los estudiantes hacen
presentaciones estructuradas (lecturas, demostraciones, peliculas, videos,
etc.).

e Métodos de aplicacion (a veces denominados de evaluacion): los estudiantes
aplican y comprueban lo que han aprendido mediante retroalimentacién al
docente-capacitador (dada por ejercicios, problemas, ensayos précticos,

dramatizaciones o simulaciones) (Rogers, 1992).

Software Interactivo: Implementacion de tarjetas de desarrollo programables,
sensores que permiten interactuar con el mundo exterior, indicadores electrénicos y

modulos de comunicacion.

Ejecucion del plan de estudios: Implementacién del programa planteado con sus

objetivos y desarrollo de las actividades.

Aprendizaje y Programacién: Seymur Papert menciona gran parte de la tecnologia
implementada, permiten una situacion pasiva de los nifios, donde la creatividad es
poco implementada y se le da mas de la misma educacion tradicional, por lo cual
plantea aprender a programar en edades tempranas favorece que los niflos hablen y

piensen de forma mas precisa sobre problemas complejos. Por otro lado, aprender a

15



programar estimula la creatividad, las capacidades de atencion y de resolucion de
problemas, siendo todas estas habilidades requeridas en la sociedad actual (Diaz,

Banchoff, Martin, & Lopez, 2012)

Objeto Virtual De Aprendizaje

En palabras del Ministerio de Educacion Nacional “Un objeto de aprendizaje es un
conjunto de recursos digitales, autocontenibles y reutilizables, con propdsito educativo
y constituido por al menos tres componentes internos: Contenidos, actividades de
aprendizaje y elementos de contextualizacion. El objeto de aprendizaje debe tener
una estructura de informacion externa (metadatos) que facilite su almacenamiento,

identificacion y recuperacion”. Donde sus elementos estructurales son divididos por:

e Objetivos: Expresan de manera explicita lo que el estudiante va a aprender.

e Contenidos: Se refiere a los tipos de conocimiento y sus multiples formas de
representarlos, pueden ser: definiciones, explicaciones, articulos, videos,
entrevistas, lecturas, opiniones, incluyendo enlaces a otros objetos, fuentes,
referencias, etc.

e Actividades de aprendizaje: Que guian al estudiante para alcanzar los objetivos
propuestos.

e Evaluacion: es una herramienta que permite verificar el aprendizaje logrado.
Estan en concordancia con los objetivos propuestos y por el tipo de contenido
presentado.

e Elementos de contextualizacion - Metadato: Permiten reutilizar el objeto en
otros escenarios, como por ejemplo los textos de introduccién, el tipo de

licenciamiento y los créditos del objeto.
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Las metodologias de disefio y aplicacion en el desarrollo del OVA, al ser un conjunto
de recursos didacticos en forma digital, se centran en un objetivo basado en el modelo
de Gagné, donde se consideran aspectos de las teorias de estimulos-respuesta,
donde el estudiante adquiere una respuesta precisa ante un estimulo determinado.
De este modo se cumple una serie de funciones en la ensefianza para que tenga

lugar un verdadero aprendizaje (Meza & Lazarte, 1993) (p.135)

Marco contextual

En el afio de 1982 la Junta de Accion Comunal precedida por Jorge Luis Aleméan quien
era el mismo coordinador del Comité de Educacion solicité a las directivas de la
Universidad de Santo Tomas que estudiantes de la facultad de sociologia realizaran
un estudio para comprobar la necesidad de una Institucion para la Educacion Basica
Secundaria. Luego de darse a conocer los resultados del estudio, la Junta de Accion
Comunal recurrié a personas de la regidn de cierta solvencia econdémica para la
donacion de un terreno destinado a la construccion de la planta fisica, fue entonces
cuando se solicité a la sefiora Maria de Rodriguez su apoyo, colaboracién y donacion,
pero ella fallecié al poco tiempo. Ante este insuceso la Junta de Accion Comunal
acudio al Doctor Hernan Echavarria Ol6zaga quien doné un terreno ubicado en el

Barrio Paula VI de Puente de Piedra.

En 1985 el Sr. Ramirez Sierra presidente de la Junta de Accion Comunal fue visitado
por el sacerdote Alvaro Torres que bendijo la obra- estuvo acompafiado por personas
de la region, la Junta de Accion Comunal y el Diputado José Ricardo Tafur Gonzalez
gue dond $500.000, por esta misma época el concejal de Madrid Laureano Ramirez
obtuvo un valor de $770.000. La Comunidad de Puente de Piedra, en coordinacion

con la Junta de Accion Comunal, organizaron bazares, bingos, fiestas, reuniones,

17



mini-tecas, eventos deportivos y educativos; tendientes a continuar con la
construccion de la planta fisica. En 1985 la ministra de Educacién Doris Eder de
Zambrano y la Ordenanza 022 se crea el colegio Departamental Helena Ol6zaga de
Echavarria en honor a la madre del Dr. Hernan Echavarria Ol6zaga, pero a pesar de
la ya mencionada Ordenanza la comunidad de Puente de Piedra se aferr6 a sus

propositos de conservar la construccion como propiedad privada.

Se lleg6 a la conclusion de crear una modalidad Técnico-Agropecuaria, dadas las
caracteristicas y necesidades de la regidén por conversaciones adelantadas entre los
sefiores Laureano Ramirez Sierra y el Doctor Justiniano Quifiones presidente de la
Federacion Nacional de Cooperativas de Colombia, asi naci6 el nombre de
INSTITUTO COOPERATIVO TECNICO AGROPECUARIO “HELENA OLOZAGA
DE ECHAVARRIA”, para luego adquirir el nombre actual. Desde el afio 2004 el
colegio esta bajo la direccién, orientaciéon y administracion de la Corporacion
Educativa Minuto de Dios, tiempo en el cual se ha consolidado como proyecto
educativo de alta calidad y posicionado como uno de los mejores colegios del

Municipio.t

Desde su fundacion la institucion ha manejado un proyecto técnico en cuatro
modalidades que son agricola, pecuaria, sistemas y electricidad y electronica; Estos
programas permitieron una mayor aceptacion por parte de las familias de la zona,
generando muchas expectativas al proyectar un mejor ingreso de la educacion

superior.

1 Recuperado de http://colegiosminutodedios.edu.co/icta/index.php/quienes-
somos/nosotros/historia el 15 de octubre de 2022
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Este programa técnico contribuye a la proyeccion hacia la educacion superior, al

promover en los estudiantes la interpretacién de la realidad desde las tecnologias de

la comunicacién en informacién, las cuales son de gran importancia en el mundo

empresarial, y las demandas en el ambito laboral, tanto en la industria como en las

comunidades.

Para el periodo 2013 a 2016 la malla curricular del nicleo técnico, se tenia un espacio

académico con la siguiente tematica:

Grado 10°;

e Andlisis de Circuitos
o Meétodo de andlisis de circuitos

o Teoremas de circuitos

o Capacitancia e inductancia, circuitos de transitorios

e Teoria de semiconductores
o Dios, transistor, tiristores
e Administraciéon y gestion
o Introduccion a la investigacion cientifica
o Anteproyecto
o Anteproyecto y construccion
e Dibujo técnico
o Trazos a mano alzada

o Construcciones geométricas

Grado 11°;

e Administraciéon y gestion

o Trabajo de grado
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e Microcontroladores
o Introduccion a la programacion con microcontrolador (Pic)
o Lenguaje de programacién con (Pic)
e Dibujo técnico
o Manejo de compéas
o Cortesy secciones
o Escalas, despiece, presentacion de planos
e Sistemas digitales

o Sistemas digitales combinatorias

Para el afio 2017, se hace un cambio en los énfasis puesto que de la forma en que
se estaba trabajando iba enfocado mas la electricidad e instalaciones incrustadas y
el trabajo a la electrénica era reducido, Es por eso que se hace un cambio en la malla
curricular del nucleo técnico en electricidad y electronica con la siguiente teméatica en

basqueda de dar una aplicacion a la electrnica mas no todavia a la robotica.
Grado 10°:

e Analisis de Circuitos
o Meétodo de analisis de circuitos
o Teoremas de circuitos
o Analisis y por mallas y por nodos
e Teoria de semiconductores
o Dios, transistor, tiristores
e Administracién y gestion
o Introduccion a la investigacion cientifica

o Anteproyecto
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o Anteproyecto y construccion

e Dibujo técnico

o

o

Instrumentos y materiales de dibujo
Trazos a mano alzada
Construcciones geométricas

Construccién de curvas técnicas

e Sistemas digitales

o

o

o

Grado 11°;

Sistemas numéricos
Maxtérminos y mintérminos

Mapas de carnal

e Administracion y gestion

o

Trabajo de grado

e Microcontroladores

o

o

Introduccion a la programacion con microcontrolador (Pic)

Lenguaje de programacion con (Pic)

e Dibujo técnico

o

O

O

Manejo de compas
Cortes y secciones

Escalas, despiece, presentacion de planos

e Sistemas digitales

o Sistemas digitales combinatorias

o Circuitos secuenciales
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En la participacion de la institucion en diferentes ferias se evidencié que los proyectos
presentados, distaba un poco de la aplicacién robdtica, y es por este motivo que se

lanza la propuesta de este proyecto.

ASPECTOS METODOLOGICOS
Enfoque de lainvestigacion

El proyecto se realizara con un enfoque cuantitativo con la premisa del desarrollo de
un OVAy su aplicacién a un grupo de estudiantes de grado décimo y once que cursan
la modalidad técnica en electricidad y electronica en la institucion ICTA. Se buscara
recolectar datos que permitan identificar los conocimientos previos respecto a las
asignaturas de electronica, programacion y dibujo técnico por medio de una
herramienta de recoleccion de informacion. Para tal efecto, los datos lograran brindar
la informacién que los temas principales abarcan en el instrumento de mediacion
tecnoldgica, llevandolos asi a la vinculacion en el disefio de prototipos en robotica.

Previamente a su implementacion como herramienta de mediacién pedagodgica, se
evaluara por medio de un instrumento cuantitativo de recoleccion de informacion,
encuesta, la percepcion de los estudiantes acerca de su implementacion, la

pertinencia del OVA y la motivacion que este generara.

El alcance de la investigacion

El alcance de la investigacion es de tipo proyectivo, debido a su vinculacion con la
metodologia instruccional utilizada en la planificacion de disefio del OVA vy la
estrategia de trabajo pedagdgico. (Hurtado de Barrera, 2012) propone: Este tipo de
investigacion, consiste en la elaboracién de una propuesta, un plan, un programa o

un modelo, como solucién a un problema o necesidad de tipo practico, ya sea de un
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grupo social, o de una institucion, o de una regién geografica, en un area particular
del conocimiento, a partir de un diagndstico preciso de las necesidades del momento,
los procesos explicativos o generadores involucrados y de las tendencias futuras, es

decir, con base en los resultados de un proceso investigativo.

Por consiguiente, el proyecto dispondra de situaciones que lleven a la elaboracion del
conocimiento aplicado en la robotica por medio de un OVA. De este modo se
propondra una alternativa nueva en la institucion, propuesta que sera planteada y

ejecutada.

El disefio del OVA como herramienta de mediacion tecnolégica se desarrollara en tres
ramas fundamentales que son: Introduccion a Fusion 360, es una herramienta que
presta su servicio de forma virtual y es gratuita para estudiantes, este médulo esta
dividido en introduccién, cotas, solidos y una evaluacién, el segundo médulo de
Electronica, estara compuesto por: Arduino y Tinkercad, montaje de elementos, etapa
de control y pseudocodigo simulado, motores DC, sensores y una evaluacion y el
tercer modulo de disefio y prototipo esta integrado por base de motor, base para
Arduino, elementos de sujecién, base para sensores, montaje y prototipo y una
evaluacion. Cada fase estara compuesta de su respectiva tematica que buscara el
desarrollo de habilidades basicas y una evaluacion continua para evidenciar su

progreso buscando la comprobacion y dar respuesta a la hipétesis planteada.

Poblacion y Muestra.

Contexto: INSTITUTO COOPERATIVO TECNICO AGROPECUARIO “HERNAN

OLOZAGA DE ECHAVARRIA” (ICTA)

Poblacion: Estudiantes de Grado décimo y once.
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Edad: Estudiantes entre 15y 19 afios.

Muestra: 23 estudiantes, del grado décimo 11 y grado once 12, La muestra se
selecciona a partir de los estudiantes que tienen las posibilidades de trabajar de forma
virtual, esto debido a las circunstancias de aislamiento preventivo vivido por la
pandemia del COVID-19. La muestra se selecciona a partir de los desempefios y
resultados evidenciados en el grado anterior. Las tematicas tomadas son las
pertenecientes al area de Dibujo Técnico-Matematicas y el area de Circuitos, por lo
cual la muestra de trabajo se desarrollara con un grupo determinado compuesto por
23 estudiantes que cumplieron con los requisitos de promocion escolar del grado

noveno a décimo y décimo a Once, los cuales son los siguientes desempefios.

e Objeto de conocimiento Area de Electrénica: Desarrollar las competencias
cognitivas y socioafectivas, en especial la competencia comunicativa a traves
del area de electronica, con miras a que el estudiante comprenda, analice,
integre y apliqgue los conceptos basicos de circuitos y los lenguajes de
programacion, e identifigue sus diferentes elementos y entendiendo la
interrelacion de sus partes, aplicando adecuadamente sus leyes y principios.

e Objeto de Conocimiento area Dibujo Técnico: Desarrollar las competencias
cognitivas y socioafectivas, en especial la competencia comunicativa a traves

del area de dibujo técnico como lenguaje universal de expresion grafica.

Tamafno de la Muestra: La muestra se encuentra conformada con un nimero de 23

estudiantes del grado décimo y once del area técnica en electricidad y electrénica.
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Prueba pretest

Conocimientos previos de los estudiantes en programacion, electronica y dibujo
técnico

A continuacion, se mostrara el analisis de los resultados por pregunta y la categoria
gue corresponde de acuerdo con los resultados obtenidos con la aplicacién del
pretest, el cual da cuenta de los conocimientos previos respecto a las asignaturas del

area técnica en electricidad y electrénica: Programacion, Electrénica y Dibujo Técnico.

Programacién

Parte 1: Consta de tres preguntas que hacen parte de los conocimientos basicos de
programacion en Arduino, para responderlas observe detenidamente el montaje de la
siguiente imagen:

Montaje parte 1

OO UNO _

ARDUINO

De acuerdo con el concepto y estructura de las lineas de cédigo implementadas en el
IDE de Arduino, responder las preguntas 1, 2y 3:

Caodigo parte 1
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1. vold setup(}) {

2. pinMode (13, OUTPUT) ;

3. }

4.

5.

&. HIGH) -
7.

8. LOW) 5
9.

10. }

Pregunta 1.
Las lineas 1 a la 3 del codigo. Permiten:
a. Declarar las variables.
b. Declarar los pines digitales de la tarjeta Arduino.
c. Asignar entradas y salidas de la tarjeta Arduino.

d. Determinar el pinMode().

Respuesta correcta: C
Esta pregunta es formulada para determinar el grado de afianzamiento respecto a las
primeras lineas de cédigo y la capacidad de asignar variables que permitan la
identificacion de los diferentes periféricos que seran controlados por la tarjeta Arduino.
Pregunta 2.
Las lineas 5 a la 10 del codigo, permiten:

a. Declarar las variables.

b. Declarar los pines digitales de la tarjeta Arduino.

c. Procede a ejecutar una accion de los pines declarado

d. Determina el tiempo de encendido y apagado de los pines.

Respuesta correcta: D
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Esta pregunta es con el fin de identificar el conocimiento que tenian los estudiantes
sobre la segunda fase de la estructura general de un cédigo de Arduino “void loop” en
la que de acuerdo con la declaracion de variables se asignan los tiempos en los que
se requiere ejecutar las acciones e instrucciones de activacion los puertos de control.
Pregunta 3.

La linea 2 del codigo permite declarar el pin nimero 13 como salida, por lo cual:

a. Se permite hacer uso de un led.

b. Se permite hacer uso del pin como salida.

c. Permite manipular el encendido y apagado de un led.

d. Se permite manipular la salida en ON/OFF

Respuesta correcta: D

Esta pregunta se formula para que el estudiante a partir de un analisis realizado al
cbdigo propuesto logre aplicar conceptos basicos de la teoria de control ON/OFF
activando y desactivando los puertos de salida de la Arduino, indicando los pines y el
momento en que se debe enviar un 1 l6gico para que ejecuten las rutinas de acuerdo

con los tiempos declarados.

Electrénica

Parte 2: Consta de dos preguntas que hacen parte de los conocimientos basicos en
electronica.
Pregunta 4.

El valor de la siguiente resistencia de acuerdo con el codigo de colores es:
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Figura 6. Pregunta 4.
Banda 1: Rojo
m Banda 2: Rojo
Banda 3: Marron

Banda 4: Dorado

a. 220 ohm
b. 330 ohm
c. 220 KQ

d. 330 KQ

Respuesta correcta: A

Esta pregunta se propuso con el objetivo de identificar en los estudiantes el

grado de afianzamiento y manejo del codigo de colores de las resistencias eléctricas

para identificar su valor nominal.

Banda 1: Marrén
m- Banda 2: Negro

Banda 3: Rojo

Pregunta 5.

Banda 4: Dorado

El valor de las resistencias es de:

a. 220 ohm
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b. 220 kQ

c. 1KQ

d. 2kQ
Respuesta correcta: C
Esta pregunta se formulé con el objetivo de identificar las caracteristicas de las
resistencias, su funcionamiento caracteristico, la funcion que culpen dentro de un
circuito de acuerdo con la disposicion de los puertos de entrada y salida de la tarjeta

Arduino.

Dibujo técnico

Partes 3: Consta de tres preguntas que hacen parte de los conocimientos basicos en
dibujo técnico.
Pregunta 6
El dibujo técnico se puede definir como:
a. Sistema de representacion grafica de diversos objetos a escala, para
aplicaciones técnicas.
b. Disciplina de trazado y delineado que sirve para expresar ideas de manera
visual.
c. Disciplina que hace uso de diferentes secuencias de una imagen para lograr
asi su animacion.
d. Sistema de representacion gréafica de los diferentes componentes electrénicos

de un aparato

Respuesta correcta: A
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La pregunta se realiz6 con el fin de identificar si los estudiantes conceptualmente
reconocen la importancia y areas de estudio del dibujo técnico y como lo pueden
poner en practica para el disefio e implementacion de los proyectos construidos en la
técnica en electricidad y electronica.

Pregunta 7.

En la imagen se hace representacion de las vistas de un solido, teniendo en cuenta
Sus proyecciones se representa el alzado, planta y perfil.

¢ Lo anterior puede representarse cOmo?:

a. Vista del frente, arriba y lado.
b. Vista frontal, superior y lateral.
c. VistaVF,VSy VL.

d. Vistas de frontal, posterior y lateral derecha

Respuesta correcta: B

Esta pregunta se propuso con el fin de identificar si los estudiantes tienen
fundamentos tedricos que les permita realizar una proyeccion de las vistas frontal,
superior y lateral que conforman la construccion de un solido.

Pregunta 8.
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Alzado Perfil

Planta

Las proyecciones de la imagen corresponden al siguiente sélido:

a b.
C d.
R rr :
espuesta correcta: C ~ e

Esta pregunta se propuso con el fin de identificar si los estudiantes tienen
fundamentos tedricos que les permita realizar una interpretacion de vistas en el
modelado 3D de y desde el razonamiento abstracto determinen cudl seria el modelo

gue corresponde al despiece propuesto.
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Analisis de datos por respuesta

Alumnos

Porcentaje | Porcentaje
Pregunta ltem 10° | 11° 10° 11°
11 | 12 100% 100%

a. Declarar las variables. 1 1 9,09% 8,33%

b. Declarar los pines digitales de la tarjeta

Arduino. 4 4 36,36% 33,33%
1

c. Asignar entradas y salidas de la tarjeta

Arduino 4 6 36,36% 50,00%

d. Determinar el pinMode(). 2 1 18,18% 8,33%

a. Declarar las variables. 1 1 9,09% 8,33%

b. Declarar los pines digitales de la tarjeta

Arduino. 2 3 18,18% 25,00%
2 c. Procede a ejecutar una accion de los pines

declarado. 3 2 27,27% 16,67%

d. Determina el tiempo de encendido y

apagado de los pines. 5 6 45,45% 50,00%

a. Se permite hacer uso de un led. 2 2 18,18% 16,67%

b. Se permite hacer uso del pin como salida. 3 1 27,27% 8,33%
3 c. Permite manipular el encendido y apagado

de un led. 4 3 36,36% 25,00%

d. Se permite manipular la salida en

ON/OFF. 2 6 18,18% 50,00%
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a. 220 ohm 10 63,64% 83,33%
b. 330 ohm 0 27,27% 0,00%
c. 220 KQ 2 18,18% 16,67%
d. 330 KQ 0 0,00% 0,00%
a. 220 ohm 0 9,09% 0,00%
b. 220 kQ 1 27,27% 8,33%
c.1KQ 9 54,55% 75,00%
d. 2 kQ 2 9,09% 16,67%
a. Sistema de representacién gréfica de

diversos objetos a escala, para

aplicaciones técnicas. 9 72,73% 75,00%
b. Disciplina de trazado y delineado que sirve

para expresar ideas de manera visual. 1 18,18% 8,33%
c. que hace uso de diferentes secuencias de

una imagen para lograr asi su animacion. 0 0,00% 0,00%
d. Sistema de representacion gréfica de los

diferentes componentes electrénicos de un

aparato 2 18,18% 16,67%
a. Vista del frente, arriba y lado. 1 9,09% 8,33%
b. Vista frontal, superior y lateral. 8 63,64% 66,67%
c. Vista VF, VS y VL. 1 18,18% 8,33%
d. Vistas de frontal, posterior y lateral derecha 2 9,09% 16,67%
a. Sdlido 1 1 9,09% 8,33%
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b. Sélido 2 1|1 9,09% 8,33%
c. Solido 3 9 |10 81,82% 83,33%
d. Sélido 4 0] o0 0,00% 0,00%
Analisis comparativo datos
Pregunta Grado 10° Grado 11°
Pregunta 1 Pregunta 1
En la aplicacion del pretest se pudo determinar de acuerdo con los
1 porcentajes obtenidos en grado 10° que el 36% de los estudiantes

confunden la declaracién de variables con la asignacion de entradas y
salidas, y el 27% no esta familiarizado con la estructura general del
cbdigo y el lenguaje de programacion, por otra parte, el 36% de los
estudiantes muestran un dominio del tema.
En grado 11° se ve un comportamiento muy similar, aunque aumenta a

50% los que demuestran dominio del tema.
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Pregunta 2 Pregunta 2

En el pretest de grado 10°, se ve como un 27% selecciona la opcion C
evidenciando una confusion entre las etapas del codigo y en los
procesos que se ejecutan en cada una de ellas y un 27% muestra que
no cuenta con bases tedricas que le permitan comprender el lenguaje
de programacion, mas sin embargo el porcentaje de conocimiento
aumenta a 45%.

En grado 11°nuevamente el 50% demuestra comprender el tema, pero

crece la falta de conocimiento en el lenguaje de programacion.

Pregunta 3 Pregunta 3

En el pretest de 10°, se puede observar que el 82% de los estudiantes
tienen una confusion frente a la diferencia entre identificar los puertos
de salida del sistema y la activacion de los pines de control.

En grado 11°, la tendencia continda estable de 50%, en cuanto al
conocimiento apropiado, mas el porcentaje de falta de bases en

programacion es evidente.
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Pregunta 4 Pregunta 4

16,7%

Con el pretest de 10°, se logro identificar que un 64% de los estudiantes
ya manejaban el cadigo de colores e identificaban los valores nominales
de las resistencias, el 36% mostro confusion en la asignacion del valor
de cada banda de color de la resistencia y el valor que toma de acuerdo
con el lugar que ocupa.

En grado 11°, el manejo del codigo de colores es mas solido con un 83%

y el 16% sigue presentando debilidades.

Pregunta 5 Pregunta 5

16,7% 8,3%
75,0%

El pretest en 10°, en esta pregunta mostro que el 54% de los estudiantes
identifican las caracteristicas de las resistencias sin mayor dificultad, sin
embargo, para un 45% este concepto no es muy claro aun.

En grado 11°, se mantiene el porcentaje casi estable de confusion con

un 24%.
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Pregunta 6 Pregunta 6

En grado 10°, los resultados obtenidos en el pretest, se visualiza que el
67% de los estudiantes logran identificar conceptualmente la
importancia y areas de aplicacién del dibujo técnico.

En grado 11°, también es alto el porcentaje de conocimiento con un

75%.

Pregunta 7 Pregunta 7

El pretest de 10°, mostré que un 64% de los estudiantes realizan una
buena proyeccion de las vistas, mientras que el 34% se le dificulta.

en grado 11°, es similar al nivel de comprension que en 10° con un 67%.

Pregunta 8 Pregunta 8

9,1% 8,3%

9,1% 8,3%

81,8% 83,3%
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El pretest de 10°, mostré que un 81% de los estudiantes realizan una
buena interpretacion de vistas, esto muestra que los estudiantes tienen
un buen fundamento teorico en el area de dibujo.

de igual forma en 11° con un 83% muestran comprension en el ares de

dibujo.

Analisis por Categoria

Programacion

Porcentaje por categoria 10° y 11°: Programacion
AN

50,00%

40,00%

30,00%

20,00%

10,00%

0,00%

Las preguntas formuladas en la categoria de programacion se proponen con el fin de
determinar el grado de afianzamiento y entendimiento de la estructura general de un
codigo de programacion en el IDE de Arduino, la comprension del lenguaje de
programacion utilizado y la estructura general de un cédigo comprendiendo las fases
gue lo conforman y los procesos ejecutados en cada una de ellas.

Asi mismo se espera que los estudiantes logren desarrollar un pensamiento légico
gue les permita llevar sus palabras cotidianas previamente plasmadas en un

pseudocddigo a un lenguaje de programacion haciendo uso de palabras reservadas
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propias de la plataforma Arduino, condicionales, declaracion de variables y funciones
I6gicas.

En la aplicacion del Pretest se pudo determinar de acuerdo con los porcentajes
obtenidos en ambos cursos, 10° y 11°, que un alto porcentaje de los estudiantes no
contaban con una fundamentacion tedrica que les permitiera entender los
procedimientos, comandos e instrucciones que a partir de un lenguaje de
programacién que se compilan en la tarjeta Arduino para ejecutar acciones que

generen los movimientos.

Electrénica

Porcentaje por categoria 10° y 11°: Electrénica
H N

100,00%

75,00%

50,00%

25,00%

0,00%

En esta categoria se propusieron unas preguntas que buscaban identificar las
caracteristicas principales de las resistencias eléctricas, ya que este es el
componente mas elemental de todo circuito y comprender su funcionamiento es base
primordial para entender la articulacion con los deméas componentes cuya interaccion
es mas compleja.

De acuerdo con los resultados obtenidos del andlisis general de ambos grados, en la
categoria de electrénica se observa que un 50% de los estudiantes minimo, cuentan

con un afianzamiento optimo de la tematica béasica.
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Dibujo

Porcentaje por categoria 10° y 11°: Dibujo técnico
| e

100,00%

75,00%

50,00%

25,00%

0,00%

El analisis porcentual general de la categoria de Dibujo técnico muestra en el pretest
de los dos cursos, que los estudiantes cuentan con un buen fundamento teérico y que
la metodologia usada antes de mano alzada y trazos vista hasta ahora, les facilita el
manejo e interpretacion de objetos 3D propuesta en el OVA apoyados en el programa

FUSION 360.

Al implementar el Pretest propuesto para la identificacion de conocimientos previos
de los estudiantes de la modalidad técnica de electricidad y electrénica, respecto a
los principios basicos, materiales tecnoldgicos, programacion y dibujo técnico, se
observo que los resultados no eran los 6ptimos o esperados por la institucién y que
el plan de estudio trazado por el colegio es susceptible a unos cambios importantes,
los cuales dirijan al mejoramiento de la aprendizaje para los estudiantes de la técnica
en electricidad y electrénica, también se percibe qué la implementacién de una
herramienta como el OVA, tendria una oportunidad para ayudar a lograr el desarrollo

0 mejoramiento del desempefio estudiantil en roboética de la institucion.
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Disefio y desarrollo del objeto virtual de aprendizaje

La construccion del ova, se trabaja bajo el marco del modelo de ADDIE, ya que, este
tipo de modelo se basa en el disefio instruccional que permite disefiar materiales bajo
diferentes estrategias didacticas para alcanzar una meta propuesta, en este caso la

implementacion del objeto virtual de aprendizaje.

Diseno

De este modo, el Objeto Virtual de Aprendizaje busca a través de situaciones y
ejercicios problemas planteados en el grado décimo y once que van de la mano con
las areas y asignaturas de las tematicas de la electronica basica. Entre sus otras
tematicas se desarrolla la introduccion en légica de programacién, lenguajes de
programacion e implementacion en las plataformas de compilacion, asi llevados al
mundo de los sistemas embebidos como la tarjeta Arduino, proponiendo diferentes
actividades que integran todas las teméaticas vistas e implementarlas en el laboratorio
mediante el mecanizado de los diferentes dispositivos activos y que generan

movimiento en la robdtica aplicada.

2 Recuperado de https://cognosonline.com/co/blog/modelo-addie/ el 20 noviembre de 2022
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Con base en los resultados obtenidos en el Pretest se decide trabajar en plataformas

abiertas y gratuitas como lo son Tinkercad, Fusion 360 y el IDE de Arduino, y de facil

acceso, en marco de la situacion de pandemia presentado, debido a que la poblacion

de trabajo cuenta con los recursos explicitamente necesarios.

Las actividades propuestas se trabajan en tres médulos como se observa en la figura

a continuacién, y cada uno tiene unos contenidos que conforman el objeto virtual de

aprendizaje. El primer médulo data del disefio en fusion 360, en el segundo modulo

se habla de herramientas de simulacion electrénica y control de algunos elementos

electrénicos usando la plataforma Arduino y el tercer médulo se enfoca en el disefio

y Ssu union con los componentes electronicos con el fin de elaborar un prototipo de

robotica.

FUSION 360 ELECTRONICA

)
]
J
J
]

g !

[ Introduccién J [ Arduino
L ch)ias ] [ Motores DC
[ Modjilo 1 ] [ Puelrite H
[ Mocllilo 2 ] [ Sengores
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Modulo 1: Fusion 360
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g
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Fusion 360 es una herramienta que presta su servicio de forma virtual y es gratuita
para estudiantes y la pueden trabajar desde diferentes computadores, entre sus
ventajas esta la de trabajar con proyectos que se alojan en la nube, por lo cual, de
esta forma se puede ingresar desde cualquier dispositivo, tan solo se ingresa la
cuenta de correo electrénico. Este método permite también la oportunidad de construir
proyectos bajo la participacion de invitados, asi ingresa al mismo proyecto y dando

forma a un solo plan de trabajo integrador.

Sesidn 1: El primer video tutorial es introductorio, aqui el estudiante encuentra el uso
de las herramientas basicas del programa que tienen como funcion el levantamiento
de sdlidos a través de figuras planas, asi mismo el darles forma por medio de la
herramienta de extruir y de cotas. La primera actividad es levantamiento de un cilindro

a partir de un circulo, un cubo a partir de un cuadrado

Sesion 2: El segundo video tutorial se llama Cotas y orificios, aqui el estudiante
encuentra el uso de las herramientas de cotas donde da dimension a una figura, para
este paso se siguen las instrucciones del primer video. Luego de haber realizado el
levantamiento de la pieza se dan las instrucciones de realizar dos orificios, pero estos

no son ubicados de forma arbitraria, su ubicacion en la pieza realizada es por medio
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de la misma herramienta de cotas (Sketch Dimension), para este cometido de trabaja

también con la herramienta Extrude.

Sesién 3: Los siguientes videos muestran la realizacion de tres modelos solidos que
tipicamente se realizan en un formato BON 28 en la clase de dibujo técnico. Por
ultimo, se proporciona una actividad que ayuda a retroalimentar los procesos

realizados

Sélido 1 J Sélido 2

Modulo 2: Electrénica

Descripcion: Tinkercad al igual de Fusion 360 es una herramienta que presta su
servicio de forma virtual y es gratuita para cualquier usuario, y a diferencia de fusion
360, este no debe ser instalado en un computador y su tipo de trabajo al usuario
puede ser desde cualquier dispositivo, ya sea un PC una Tablet o un celular, entre

sus ventajas esta la de trabajar con proyectos que se alojan en la nube, por lo cual, si
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se desea dar continuidad a un proyecto no es necesario llevar sus archivos es

dispositivos de almacenamiento portables, tan solo se ingresa desde otro dispositivo.

Sesidn 1: La primera actividad se llama Arduino, es un enlace al estudiante a un video
tutorial, que da explicaciébn del como hacer uso del programa tinkercad circuit,
explicando la barra de materiales y objetos de circuitos que se pueden manipular,
enlazamiento por medio conectores, posicidn de los mismos elementos, etapa de

control por medio de las lineas de cddigo y bloques.

Sesidn 2: Se aprecia cuatro apartados, la primera parte muestra el montaje de los
elementos y ubicacion de cada uno respecto a la protoboard y la tarjeta Arduino uno,
este montaje se puede realizar de forma fisica, por lo cual se implementan
componentes con los cuales cuenta la institucion. La segunda parte muestra la etapa
de control y el Pseudocddigo implementado para que funcione el montaje a través de
la simulacién. La tercera parte es la explicacion de las lineas de codigo que indican el
funcionamiento de cada linea. Por ultimo, ¢ Cémo funciona? se remite a enlaces de
videos que dan explicacion de cada uno de los elementos usados en el montaje

virtual.
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MOTOR DE

Sesidn 3: Latercera actividad el estudiante trabajara con un integrado, el cual da una
mayor complejidad debido al uso de un nuevo dispositivo, y el cual necesita de un uso
adecuado para su funcionamiento, ya que este necesita de una alimentacion externa
para que funcione. De igual manera que el trabajo con el Motor DC y el pulsador se
trabaja con el montaje y ubicacion de cada uno de los elementos respecto a la
protoboard y la tarjeta Arduino uno, la etapa de control y el Pseudocdédigo
implementado para que funcione el montaje a través de la simulacion, explicacion de
las lineas de cdédigo. Por dltimo ¢Como funciona?, enlaces a videos que dan

explicacion al integrado L293.

Sesion 4. En este se muestra la implementacion de un sensor CNY70 y modulos
seguidores de linea para Arduino, a diferencia de los otros montajes, este es un
montaje que se debe hacer de forma fisica para apreciar su funcionamiento, por tal
motivo se muestra el montaje y ubicacion de cada uno de los elementos respecto a la

protoboard y la tarjeta Arduino uno, la etapa de control y el Pseudocddigo
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implementado para que funcione el montaje a través de la simulacion y explicacion

de las lineas de cdodigo y un video del montaje del circuito.

Mdédulo 3: Prototipo

Descripcion:

El tema de disefio tiene como contenido el trabajo del producto final el cual
corresponde en realizar el disefio de la estructura de un seguidor de linea, asi
planteando al estudiante desde su base e implementacion y desarrollo de un proyecto
a través de la manipulacion de los diversos materiales, asi emprendiendo una
basqueda en un disefio que muchas veces finaliza en lo que no se habia planteado
desde el principio, en ocasiones a la misma desercion de su elaboracion y continuidad

por el posible agotamiento que costa realizarlo

Sesién 1: El primer video muestra la base inicial, la cual se ira transformando a
medida se muestran los siguientes videos, permitiendo impulsar nuevas técnicas en

la elaboracién de piezas para futuros proyectos.

R

Sesion 2: El segundo video tutorial. Permite ver la ubicacion de un segundo
componente, la tarjeta arduino UNO, apreciando la ubicacion de la tarjeta arduino
mediante la herramienta de sketch dimension, generar un volumen de mas al sélido

o base inicial para asi mismo generar dos pestafias de soporte para la tarjeta Arduino,
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gue se les realizara dos orificios para ubicar un sujetador en cada orificio para que asi

sostengan la tarjeta de control.

Sesion 3: El tercer video tutorial, permite ver como se hace el montaje de los tornillos
de sujecion de los motores, pasando por cuatro orificios que son importantes para
ubicar las tuercas que ayudaran a sujetar los motores, este método es implementado
para evitar que la misma pieza se estropee al servir como sujetador del tornillo y

cumpla la funcion de una tuerca. Para la realizacion de estos orificios.

Sesién 4: El cuarto video tutorial, este permite guiar al estudiante en la ubicacion de
la protoboard, se ubica un orificio donde se encontrara una rueda de apoyo para el
seguidor de linea, asi teniendo tres puntos de apoyo. Seguido de ellos se da
explicacion de un método para sujetar la base de los sensores que se realizaran
aparte de la estructura original, para que de este modo el sensor no quede fijo y si

sea una pieza libre y se adecue a las necesidades del usuario y pista de competencia.

48



Sesién 5: El quinto video tutorial muestra la guia de desarrollo de la base de los
sensores ya sea el CNY70 o el modulo, que a diferencia de la base principal que
contiene los motores, la tarjeta Arduino Uno, la protoboard y el tercer punto de apoyo
para la rueda, se trabaja con dos piezas separadas que se pueden unir para hacer

una sola pieza que aloja el sensor.

S

Sesion 6: El sexto video tutorial, muestra el ensamble de la base de los sensores
CNY70 o el médulo, y da como resultado la estrategia de haber pasado por los
diferentes videotutoriales desde las piezas de disefio e introduccion a fusion 360,
realizar orificios a los sélidos y ubicar unas series de componentes mediante la

herramienta ensamble.
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De este modo, como complemento de las actividades y haciendo uso de las
asignaturas del programa técnico, es importante mencionar los programas
implementados en la logica de programacion, ya que esta permite ser un
complemento importante en la robética dando mayor integridad a las demas ciencias
vistas en la institucién, por lo cual implica el facil acceso a su manipulacion y uso en
los proyectos. Por este motivo, como lo plantea (Banchoff & Claudia, 2018) es
importante resaltar el trabajo de los softwares libres, donde su integracion en el ambito
educativo y social, logran generar un ambiente mas amigable a los nuevos
desarrolladores de programas y el apoyo colaborativo que se genera a través de los
grupos que se conforman bajo intereses particulares y el bien coman.

Asi mismo se realiza un empalme de las siguientes herramientas: En disefio se
pretende trabajar con Fusion 360. Es una herramienta CAD, que permite el disefio de
prototipos en 3D, generando desde un programa el disefio del prototipo que permite
llevar a cabo los conceptos de medicion, manejo de planos, escalas y estructuracion
fisica. Para el sistema electronico y de control, se propone trabajar con la herramienta
Autodesk tinkercad, la cual permite la simulacion de los circuitos. Estas dos
herramientas permiten el ser mas asertivo en el funcionamiento de los prototipos y el
reducir tiempos de elaboracion, disefios fisicos que luego necesitan de cambios y

muchas veces el mismo costo de realizacion.

Entre los materiales y recursos fisicos es necesario tener para la elaboracion de los
prototipos roboticos, el acceso de los recursos y elementos de electronica con los
cuales cuenta la sala técnica de electricidad y electrénica, cdbmo: Los componentes
electrénicos pasivos y activos, sensores, actuadores, elementos de medicién y

programaciéon de microcontroladores a partir de una plataforma de codigo abierto.
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Implementacion del Objeto Virtual de Aprendizaje

La implementacion del proyecto se divide en cuatro secciones finalizadas por temas,
subdividiendo los temas por hora de enlace y encuentros virtuales con los estudiantes
por medio del software de videollamadas zoom.

Asi mismo los encuentros virtuales se manejan por medio de sesiones planeadas de
40 minutos donde se abarca el objetivo planteado de cada temética y sus respectivas
actividades, asi mismo afianzando a los estudiantes respecto a los recursos que son

de suma importancia en la ejecucion de cada tematica relacionada con las TIC.

e Seccion 1;

o Dar a conocer la propuesta a la coordinacion de la institucion.

o Dar a conocer la propuesta a los estudiantes del grado décimo y once

de la técnica en electricidad y electronica.

o Concientizar a los estudiantes sobre el uso e implementacion del OVA

o Conocer las herramientas principales en el disefio CAD

o Realizar un sélido en fusion 360 a partir de una figura plana.

o Realizar tres solidos propuestos.

o Realizar un sélido a partir de las vistas isométricas dadas.

e Seccidn 2:

o Controlar un motor DC mediante la tarjeta arduino
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o Controlar el sentido de giro de un motor con un L293.

o Conocer el funcionamiento del sensor CNY70 y modulo para Arduino.

e Seccion 3

o Realizar el montaje del mévil propuesto

e Seccion 4:

o Medir la percepcion de los estudiantes frente al uso del OVA

Percepcion de los estudiantes sobre el uso de OVA

Para poder determinar el consentimiento de este instrumento, (OVA), se elabora una
encuesta con 15 preguntas relacionadas con la implementacién y la pertinencia de
las practicas desarrolladas, también pretende evaluar el grado de motivacion,
disposicion, actitud reflejada hacia la herramienta y la adquisicion de nuevos
conocimientos, donde las respuestas muestran la aceptacion en una escala de 1 a 5,

donde 1 esta totalmente en desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo.

Respuesta

# Pregunta Grado
1 2 3 4 5

10° | 11

1 |El OVA me parecié motivador e interesante.

11° | 12

100 11
2 |El OVA me parecio facil de usar.

11° | 12
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10° | 11
Considero que los proyectos realizados en el area técnica de
electricidad y electrénica son innovadores y creativos.

11° | 12

10° | 11
El OVA me permite trabajar de manera méas auténoma.

11° | 12

10° | 11
El OVA tiene una organizacion clara y ordenada del material de
estudio.

11° | 12

10° | 11
Los contenidos del OVA me parecieron faciles de entender.

11° | 12

10° | 11
Logré resolver con facilidad las actividades propuestas en el OVA.

11° | 12

10° | 11
Al explorar el contenido del OVA me senti motivado (a) a realizar
otras busquedas que me permitieran ampliar la informacion.

11° | 12

L : L . I A

En mis tiempos libres me senti motivado (a) a revisar el contenido
del OVA.

11° | 12
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10° | 11
10 Para el desarrollo de las actividades propuestas fue necesario
aplicar conceptos basicos sobre las leyes de los circuitos eléctricos.
11° | 12
10° | 11
Los contenidos y actividades desarrolladas en el area técnica de
11 |electricidad y electrénica implican la elaboracion de diferentes
montajes electronicos aplicados a la robdtica.
11° | 12
10° | 11
Para el desarrollo practico y dinamico de las actividades
12 |propuestas, fue necesario la manipulacion de las herramientas e
instrumentos del campo de la electrénica.
11° | 12
10° | 11
13 Los proyectos presentados solucionan problemas de mi vida
cotidiana.
11° | 12
10° | 11
14 La implementacion de los proyectos presentados va dirigida a
mejorar la calidad de vida de alguien.
11° | 12
10° | 11
Los temas relacionados con la légica de programacion me
15 proporcionan herramientas hacia el pensamiento l6gico en la
solucion de problemas planteados en técnica en electricidad y
electronica.
11° | 12
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CONVENCIONES DE LA ENCUESTA:

Los cuadros sombreados arrojan los porcentajes por preguntas y por grados.

1. Totalmente en desacuerdo
2. En desacuerdo
3. Nien desacuerdo, ni de acuerdo
4. De acuerdo
5. Totalmente de acuerdo
Analisis de la encuesta
Respuesta
# Pregunta Grado
1 2131415
o|lof|2]|4]65
10°] 11
0,0 | 0,0 |18,2|36,4|45,5
1 |El OVA me parecié motivador e interesante.
10| 2]|3]|6s6
11° | 12
8,3 0,0 |16,7|25,0|50,0
111 2]4]|3
10° | 11
9,191 |18,2|36,4|27,3
2 |El OVA me pareci6 facil de usar.
0O|1|1|6]|4
11°| 12
0,0 |8,3|8,3/50,0(33,3
1|10 2]6]2
10° | 11
9,1 0,0 |18,2|54,5]|18,2
3 Considero que los proyectos realizados en el area técnica
de electricidad y electrénica son innovadores y creativos. ol21]11161]3
11°| 12
0,0 [16,7| 8,3 |50,0|25,0
oO|1|1]|5] 4
10° | 11
0,019,191 |455|36,4
4 |El OVA me permite trabajar de manera mas autbnoma.
10| 2]|5]|4
11°| 12
8,3 (0,0 |16,7(41,7|33,3
_ o 1|0[3|5]2
5 El OVA tiene una organizacion clara y ordenada del 10° | 11
material de estudio. 9,1 | 0,0 |27,3]45,5(18,2
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0 0 3 5 4
11°( 12
0,0 | 0,0 |25,0(41,7|33,3
0 0 2 5 4
10° | 11
0,0 | 0,0 |18,2|45,5|36,4
6 Los contenidos del OVA me parecieron faciles de
entender. olol 3| a]s
11° | 12
0,0 | 0,0 |125,0|33,3|41,7
0 1 3 5 2
10° | 11
0,0 | 9,1 |27,3|45,5|18,2
7 Logré resolver con facilidad las actividades propuestas en
el OVA. 1 0 3 4 4
11° | 12
8,3 0,0 |125,0/33,3|33,3
0 3 1 5 3
10°| 11
Al explorar el contenido del OVA me senti motivado (a) a 0.0 |27.319.1145,5/27.3
8 |realizar otras blsquedas que me permitieran ampliar la
informacion. 1101362
11°( 12
8,3 0,0 |125,0/50,0|16,7
0 4 2 4 1
10° | 11
0,0 |36,4118,2|36,4( 9,1
En mis tiempos libres me senti motivado (a) a revisar el
9 .
contenido del OVA. ol 2131|4313
11°| 12
0,0 |16,7]|25,0/33,3|25,0
1 1 2 5 2
10° | 11
. 1 11(18,2|4 18,2
Para el desarrollo de las actividades propuestas fue 9191182145518,
10 [necesario aplicar conceptos basicos sobre las leyes de los
circuitos eléctricos. 1122 |4]3
11° | 12
8,3 |16,7|16,7|33,3|25,0
0 0 1 8 2
10°| 11
. L . 0,010,091 |72,7|18,2
Los contenidos y actividades desarrolladas en el area
11 técnica de electricidad y electrénica implican la
elaboracién de diferentes montajes electrénicos aplicados 010164
a la robdtica.
11°( 12
0,0 | 0,0 | 8,350,0/33,3
12 100011 ] 1 0 2 6 2

56



Para el desarrollo practico y dindmico de las actividades 9,1 (0,0 |18,2|54,5|18,2
propuestas, fue necesario la manipulacién de las
herramientas e instrumentos del campo de la electronica. ol2111]613

11°| 12
0,0 |16,7| 8,3 |50,0(25,0

1001121 O 1 4 3 3

0,0 |9,1|36,4|27,3|27,3
Los proyectos presentados solucionan problemas de mi
vida cotidiana.

13
11° 112 | 1 0 4 3 4

8,3 0,0 |33,3|25,0(33,3

10°| 11
0,0 | 0,0 |18,2|45,5(36,4
La implementacion de los proyectos presentados va
1417, . . . : .
dirigida a mejorar la calidad de vida de alguien. olol 2161l a
11° ] 12
0,0 | 0,0 |16,7|50,0(33,3
0 1 3 5 2
10°| 11

. - . 0,0 |9,1|27,3|45,5|18,2
Los temas relacionados con la l6gica de programacion me

proporcionan herramientas hacia el pensamiento I6gico en
la solucién de problemas planteados en técnica en 0113 ]4)4
electricidad y electronica. 10| 12

15

0,0 | 8,3]25,0(33,3(33,3

Después de la implementacion y la pertinencia de las practicas desarrolladas, al
evaluar el grado de motivacion, disposicion, actitud reflejada hacia la herramienta y la
adquisicién de nuevos conocimientos, se puede observar, sin querer despreciar los
porcentajes que fueron negativos, item 1 y 2, o totalmente en desacuerdo y en
desacuerdo; qué en las 15 preguntas el mayor porcentaje se agrupa en la opcion 4 y
5, que indican que estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la pregunta
realizada, el porcentaje del item 3, indica que no esta ni en desacuerdo ni en acuerdo,

y aun los item 1y 2, nos sirve para pensar en como poder afectar a esta poblacién en
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sentido positivo para que se vean animados y a la buena percepcion de esta

herramienta.

PRETEST Y POSTEST

Se realiza la prueba a la misma poblacién para comparar los resultados con el

Pretest, de esta forma se espera determinar la aceptacion del OVA.

Analisis de Postest de datos por respuesta

Alumnos Porcentaje | Porcentaje
Pregunt ltemn 10° | 11° 10° 11°
a
11 12 100,00% 100,00%

a. Declarar las variables. 0 0 0,00% 0,00%

b. Declarar los pines digitales de la tarjeta

Arduino. 3 2 27,27% 16,67%
1

c. Asignar entradas y salidas de la tarjeta

Arduino 6 9 54,55% 75,00%

d. Determinar el pinMode(). 2 1 18,18% 8,33%

a. Declarar las variables. 0 1 0,00% 8,33%

b. Declarar los pines digitales de la tarjeta

Arduino. 2 1 18,18% 8,33%
2 c. Procede a ejecutar una accién de los pines

declarado. 3 2 27,27% 16,67%

d. Determina el tiempo de encendido y

apagado de los pines. 6 8 54,55% 66,67%

a. Se permite hacer uso de un led. 2 1 18,18% 8,33%
3

b. Se permite hacer uso del pin como salida. 2 1 18,18% 8,33%
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c. Permite manipular el encendido y apagado

de un led. 3 2 27,27% 16,67%
d. Se permite manipular la salida en

ON/OFF. 4 8 36,36% 66,67%
a. 220 ohm 7 10 63,64% 83,33%
b. 330 ohm 2 1 18,18% 8,33%
c. 220 KQ 3 1 27,27% 8,33%
d. 330 KQ 0 0 0,00% 0,00%
a. 220 ohm 1 0 9,09% 0,00%
b. 220 kQ 2 0 18,18% 0,00%
c. 1KQ 7 10 63,64% 83,33%
d. 2kQ 1 2 9,09%

a. Sistema de representacién grafica de

diversos objetos a escala, para

aplicaciones técnicas. 9 9 81,82% 75,00%
b. Disciplina de trazado y delineado que sirve

para expresar ideas de manera visual. 1 1 9,09% 8,33%
c. que hace uso de diferentes secuencias de

una imagen para lograr asi su animacion. 1 1 9,09% 8,33%
d. Sistema de representacion grafica de los

diferentes componentes electrénicos de un

aparato 0 1 0,00% 8,33%
a. Vista del frente, arriba y lado. 1 1 9,09% 8,33%
b. Vista frontal, superior y lateral. 8 9 72,73% 75,00%
c. Vista VF, VS y VL. 2 1 18,18% 8,33%
d. Vistas de frontal, posterior y lateral

derecha 0 1 0,00% 8,33%
a. Solido 1 0 1 0,00% 8,33%
b. Sélido 2 1 0 9,09% 0,00%
c. Solido 3 10 10 90,91% 83,33%
d. Sélido 4 0 1 0,00% 8,33%
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Analisis comparativo datos Pretest y Postest grado 10°

Pregunta

Grado 10° Pretest

Grado 10° Postest

Pregunta 1

Pregunta 1

En la aplicacion del postest se pudo determinar de acuerdo con los
porcentajes obtenidos en grado 10° que hubo una baja leve de 36% a
27% de los estudiantes confunden la declaracién de variables con la
asignacion de entradas y salidas, y del 27% pasé a 18% que no esta
familiarizado con la estructura general del codigo y el lenguaje de
programacion, por otra parte, el aumento significativo de 36% a 54% de

los estudiantes que muestran un dominio del tema.

Pregunta 2

Pregunta 2

En el postest de grado 10°, se ve como se mantiene 27% de confusién
entre las etapas del cédigo y en los procesos que se ejecutan en cada

una de ellas y de 27% baja a 18% que no cuenta con bases tedricas que
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le permitan comprender el lenguaje de programacién, mas sin embargo

el porcentaje de conocimiento aumenta de 45% a 54%.

Pregunta 3 Pregunta 3

En el postest de 10°, se puede observar que del 82% de los estudiantes
gue tenian una confusion frente a la diferencia entre identificar los
puertos de salida del sistema y la activacion de los pines de control bajo
a 64%, aungue sigue siendo un porcentaje negativo si hubo una mejora

en este item.

Pregunta 4 Pregunta 4

Con el postest de 10°, se logré identificar el aumento de 64% a 72% de
los estudiantes manejan el codigo de colores e identificaban los valores
nominales de las resistencias, el 36% bajo a 27% de confusion en la
asignacion del valor de cada banda de color de la resistencia y el valor

gue toma de acuerdo con el lugar que ocupa.
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Pregunta 5

Pregunta 5

El postest en 10°, en esta pregunta mostré que de 54% aumento a 64%
de los estudiantes identifican las caracteristicas de las resistencias sin

mayor dificultad, sin embargo, para el 36% este concepto no es sigue

muy claro aun.

Pregunta 6

Pregunta 6

_— .

En grado 10°, los resultados obtenidos en el postest se visualiza otro
cambio importante, de 67% de los estudiantes que logran identificar

conceptualmente la importancia y areas de aplicacion del dibujo técnico

aument6 a 81%.

Pregunta 7

18,2%

Pregunta 7

72,7%
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El postest de 10°, mostré que de un 64% paso6 a 72% de los estudiantes,

realizan una buena proyeccién de las vistas, mientras que el 27% se le

dificulta aun.

Pregunta 8
9.1%
9,1%

Pregunta 8

! 9,1%
90,9%

El postest de 10°, mostr6é también su mejoria, pues de 81% subi6 a 91
% de los estudiantes que realizan una buena interpretacion de vistas,

esto permite ver en ellos el buen fundamento tedrico en el area de dibujo.

Andlisis comparativo datos Pretest y Postest grado 11°

Pregunta Grado 11° Pretest Grado 11° Postest
Pregunta 1 Pregunta 1
8.3% W
1 W

En la aplicacidon del postest se evidencia un aumento significativo en el

dominio del tema, pues paso6 de 50% a 75%, hubo una baja 50% a 25%
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gue todavia confunden la declaracion de variables con la asignacion de

entradas y salidas.

Pregunta 2 Pregunta 2

En el postest de grado 11°, se ve como de 50% se eleva a 67% en
cuanto a conocimiento de comprension de un lenguaje de programacion,
mas aun el 33% sigue con la confusion entre las etapas del cédigo y en

los procesos que se ejecutan en cada una de ellas.

Pregunta 3 Pregunta 3

66,7%

En el postest de 11°, se puede observar que del 50% de los estudiantes
gue tenian una confusion frente a la diferencia entre identificar los
puertos de salida del sistema y la activacion de los pines de control bajo
a 33%. Lo que nos muestra que el aumento en la apropiacion de la

tematica aumento de 50% a 67%.
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Pregunta 4

16,7%

83,3%

Pregunta 4

—_—

Con el postest de 11°, en este item se percibe el mismo porcentaje de
identificacion del codigo de resistencias con un 83%, esto nos indica que

todavia se puede mejorar en la aprehension de este sistema.

Pregunta 5

16,7% et

75,0%

Pregunta 5

16,7% ’
83,3%

El postest en 11°, nuevamente se ve que del 75% aument6 a 83% de
los estudiantes identifican las caracteristicas de las resistencias sin

mayor dificultad, sin embargo, para el 17% este concepto no es sigue

muy claro aun.

Pregunta 6

Pregunta 6

En grado 11°, los resultados obtenidos en el postest se visualiza otra

constante, pues se mantuvo el porcentaje de asertividad con 75% de los
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confusion.

estudiantes que logran identificar conceptualmente la importancia y

areas de aplicacion del dibujo técnico, se mantiene un 25% de

Pregunta 7

Pregunta 7

dificulta aun.

El postest de 11°, mostré que de un 66% paso a 75% de los estudiantes,

realizan una buena proyeccion de las vistas, mientras que el 25% se le

Pregunta 8
8,3%
8,3%

Pregunta 8

8,3% ! 8,3%
e 83,3%

mejorar.

El postest de 11°, se mantiene el 83% de los estudiantes que realizan
una buena interpretacion de vistas, evidenciando en ellos el buen

fundamento tedrico en el area de dibujo y con un porcentaje todavia por
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Andlisis por Categoria de Pretest y Postest

Programacién 10°

Porcentaje por categoria 10°: Programacién
"N

60,00%

40,00%

20,00%

0,00%

En esta categoria, la pertinencia del OVA se ve reflejada en los resultados obtenidos,
ya que, aumentd considerablemente el aprendizaje de los conceptos de
programacion; Sin embargo, podemos identificar también una oportunidad de mejora
en las teméticas propuestas y metodologia usada para, para alcanzar un mayor
afianzamiento.

Electronica 10°

Porcentaje por categoria 10°: Electrénica

B
80,00%

60,00%
40,00%
20,00%

0,00%
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La categoria aumentd levemente, mas sin embargo se mantiene la tendencia a
mejorar en la apropiacion del manejo del codigo de resistencias. Podemos identificar
gue la metodologia usada en el OVA es apropiada y arroja los resultados esperados.

Dibujo 10°

Porcentaje por categoria 10°: Dibujo técnico
[ I

100,00%

75,00%

50,00%

25,00%

0,00%

La estrategia usada en el OVA, apoyada en la herramienta fusion 360, es adecuada
en el afianzamiento del aprendizaje en cuanto a la tematica de dibujo, sin embargo,

hay todavia una opcién de mejora en esta categoria.

Grado 11°

Programacién 11°
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Porcentaje por categoria 11°: Programacién
| N

80,00%

60,00%

40,00%

20,00%

0,00%

En este grado también se percibe que la intervencién del OVA es oportuna para el
mejoramiento en el conocimiento de un lenguaje de programacién, puesto que el

porcentaje de mejora fue bastante significativo, asi se identifica de esta forma que las

actividades propuestas fueron apropiadas.

Electrénica 11°

Porcentaje por categoria 11°: Electrénica

I
100,00%

75,00%
50,00%

25,00%

0,00%

En esa categoria se percibe nuevamente que los estudiantes lograron afianzar la

tematica, mas también podemos percibir una opcién de mejora en cuanto a las
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actividades y ejercicios propuestos para poder reducir el porcentaje de error lo mas
minimo.

Dibujo 11°

Porcentaje por categoria 11°: Dibujo técnico
H N

100,00%

75,00%

50,00%

25,00%

0,00%

En esta categoria el desarrollo de habilidades de razonamiento en los estudiantes es
bastante apropiado, indicandonos que la metodologia usada es la correcta, mas
también vemos otra opcion de mejora para que los estudiantes alcancen los

resultados mas asertivos referente a esta tematica.

CONCLUSIONES

e En la aplicacion del OVA como herramienta de mediacion tecnoldgica para
fortalecer el disefio de prototipos en robdtica, se puede identificar qué al
disefiarlo por categorias de programacion, electrénica y dibujo, es mas
apropiado, ya que, se puede integrar el conocimiento adquirido en diferentes
areas para la realizacion de proyectos, trazando un plan claro, definido y con
actividades que nos permiten fortalecer, afianzar y adquirir los conceptos mas

bésicos en la técnica de electricidad y electronica.
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Al evaluar la percepcion y el progreso que desarrollaron los estudiantes, de
grado 10°y 11° de la técnica en electricidad y electrénica, después del uso de
esta herramienta de mediacién tecnolégica OVA, se puede evidenciar la
pertinencia y aceptacion por parte de los estudiantes gracias a los resultados
arrojados por los elementos de medicion como lo fueron aplicados, el pretest,
la encuesta y el postest; ya que al compararlos en absolutamente todos los
porcentajes mostraron un progreso y una aceptacion a la herramienta, pues
sus destrezas y la elaboracion de prototipos en robéticos se vieron altamente
beneficiados.

Al desarrollar el trabajo en un colegio con un enfoque técnico agropecuario
presenta unos retos importantes, puesto que la poblacion no percibe la
tecnologia tan necesaria para el desarrollo y cambio de su entorno, o como
una opcion para la solucion de un problema real o de la vida cotidiana; es
entonces, en este punto donde se presenta la gran oportunidad y la necesidad
de mostrar que el uso de la tecnologia en estas areas y el uso de una
herramienta como el OVA ayuda, permite, propicia e impulsa el desarrollo del
campo, el mejoramiento de productos que ellos mismos trabajan y proporciona
ingresar en ambitos de innovacion.

La implementacion del OVA como estrategia didactica para la ensefianza de la
robética en el ICTA fue pertinente, ya que permitié la adquisicion de nuevos
conocimientos, la articulacién con otras areas del saber y el desarrollo de un
modelo de carro seguidor de linea mas optimo, prototipos que se presentan a
la comunidad educativa con muchas expectativas y gran satisfaccion por parte

de los autores.
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RECURSOS

En el desarrollo del proyecto se usan los medios tecnoldgicos que ofrece la
institucidn, ya que ésta se ve beneficiada, como lo son las plataformas propias,
Moodle, donde se dispone de todas las ayudas de audio, video, texto,
imagenes y animaciones, y algun software libre, como Tinkercad, Fusion 360,
fritzing, Arduino, que permite disefiar e implementar las actividades que se

proponen.
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ANEXOS

El siguiente enlace corresponde al analisis de datos

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1rYdplLplZ-f-

HZJIwgOtFyXMjA5NpJF sF9T1GCOvoegU/edit?usp=sharing
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